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INTISARI 

Penggunaan realtime untuk permainan ini memiliki fungsi supaya pengguna 

dapat merasakan sensasi seperti merawat tanaman, contohnya hari demi hari 

tanaman akan tumbuh dan memberi pupuk pada tanaman agar nutrisi tanaman 

tercukupi. 

Agar penggunaan “realtime” pada permainan berjalan dengan baik, 

dibutuhkan sistem checkpoint, checkpoint tersebut penulis menggunakan sistem 

Dalvik-Cache yang dimiliki oleh perangkat Android. 

Pada dasarnya, sebuah game adalah aplikasi yang harus terus-menerus 

menunggu input dari pemain dan bereaksi terhadap input tersebut dan membuat 

adegan. Maka dari itu penggunaan deltaTime pada Unity memberikan input tersebut 

berdasarkan waktu nyata. 

Kata kunci: Permainan, Simulasi, Android 
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ABSTRACT 

The use of realtime for this game has a function so that users can feel 

sensations such as caring for plants, for example, day after day plants will grow 

and provide fertilizer to plants so that plant nutrients are fulfilled. 

So that the use of "realtime" in the game runs well, a checkpoint system is 

needed, the checkpoint is the author uses the Dalvik-Cache system which is owned 

by an Android device. 

Basically, a game is an application that must constantly wait for input from 

the player and react to that input and make a scene. Therefore the use of deltaTime 

at Unity provides these inputs based on real time. 

Keywords: Game, Simulation, Android


